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ABSTRAK 
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah Penerapan Metode 
Permainan Dapat Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PKn 
di Kelas IV SDK Uwemea?” tujuan penelitian ini adalah untuk Meningkatkan 
Prestasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PKn Dengan Metode Permainan di 
Kelas IV SDK Uwemea. Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas 
yang terdiri dari empat tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. 
Pengumpulan datanya observasi dan tes teknik analisis data menggunakan rumus 
ketuntasan individu dan ketuntasan klasikal. Hasil penelitian menunjukan bahwa 
penerapan metode permainan sangat efektif meningkatkan prestasi belajar siswa 
kelas IV SDK Uwemea. Hal ini dapat dilihat pada tindakan siklus I daya serap 
klasikal mencapai 72,94% dan ketuntasan belajar klasikal 61,11%. Kemudian 
Pembelajaran pada siklus II diperoleh daya serap klasikal 82,35% dan ketuntasan 
belajar klasikal 94,44%. Hal ini berarti pembelajaran pada siklus II telah 
memenuhi indikator keberhasilan dengan nilai rata-rata daya serap klasikal 
minimal 70% dan ketuntasan belajar klasikal memperoleh nilai minimal 80%. 
Dari aspek aktifitas guru dan siswa telah baik mencapai persentasi pengamatan 
85,71% dari aktifitas guru dan 86,66% pada aktifitas siswa. Ini dapat dikatakan 
penelitian tindakan ini telah berhasil. 
Kata Kunci:  Prestasi belajar, metode permainan 
I. PENDAHULUAN 
Penyajian materi pelajaran PKn dipilih berdasarkan pada kepentingan 
pendidikan dan perkembangan IPTEK. Hal ini sesuai dengan peranan PKn 
sebagai sarana penataan karakter dan nalar peserta didik. Hal yang diharapkan 
dari proses pendidikan ini adalah dengan mempelajari PKn, siswa diharapkan 
dapat memecahkan masalah yang dihadapi, baik masalah yang berkaitan dengan 
PKn itu sendiri maupun yang menyangkut kehidupan sehari-hari. 
Dalam kenyataannya, mata pelajaran PKn selalu menjadi kendala bagi 
siswa. Mereka menganggap bahwa PKn adalah mata pelajaran yang sulit untuk 
dipahami. Hal ini dapat menurunkan minat belajar siswa yang dapat 
mempengaruhi hasil belajar dan prestasi belajarnya. Selain itu kekurangtahuan 
 
 




tentang cara atau prosedur dalam mengerjakan tugas PKn akan menyebabkan 
siswa merasa terbebani oleh tugas-tugas yang diberikan oleh guru. Itupun dapat 
mempengaruhi hasil belajar dan prestasi belajar PKn siswa. 
Salah satu kemampuan yang diharapkan dikuasai oleh seorang guru 
utamanya di bidang PKn adalah cara mengajarkan PKn agar tujuan pengajaran 
dapat dicapai dengan baik. Dalam hal ini penguasaan materi, cara pemilihan 
metode dan strategi belajar mengajar sangat menentukan tercapainya tujuan 
pendidikan. Pemilihan metode dalam proses belajar mengajar akan dapat 
membuat siswa lebih terarah dengan baik serta meningkatkan kemampuan dan 
minat belajar yang dapat berpengaruh terhadap hasil belajar dan prestasi 
belajanrnya. Pemilihan metode mempunyai pengaruh terhadap peningkatan mutu 
pendidikan sebab proses belajar mengajar dapat lebih efisien dan efektif. 
Sebagaimana yang dikemukakan oleh Djamarah (2008:42) dalam Strategi Belajar 
Mengajar “Salah satu komponen yang ikut ambil bagian bagi keberhasilan 
kegiatan belajar mengajar adalah metode”. 
Setiap guru sebaiknya menerapkan metode mengajar yang tepat guna 
membantu siswa mencapai tujuan pengajaran yang diharapkan. Penggunaan 
metode yang tepat akan mengurangi kejenuhan siswa terhadap materi yang 
diajarkan. Selain itu kedudukan metode dapat dijadikan sebagai alat motivasi 
ekstrinsik, dan dapat dijadikan sebagai alat untuk mencapai tujuan yang 
diharapkan. Metode-metode yang dianggap penting dan perlu diterapkan dalam 
pembelajaran PKn adalah metode ceramah, metode demonstrasi, metode drill, 
metode tanya jawab, metode penemuan, metode inkuiri, metode permainan dan 
metode pemberian tugas. Metode-metode tersebut tidak dapat berdiri sendiri tanpa 
melibatkan metode lain. 
 Masing-masing metode mempunyai kelebihan dan kelemahan. Penulis 
berpandangan bahwa dari sekian metode yang telah dipaparkan di atas metode 
permainan adalah salah satu metode yang dianggap penting dan perlu diterapkan 
dalam proses belajar mengajar karena dapat menghilangkan kejenuhan dan 
kebosanan siswa terhadap materi yang dipelajarinya. Dari semua teknik belajar, 
 
 




permainan bukanlah tujuan itu sendiri, melainkan sekedar sarana untuk mencapai 
tujuan, yaitu meningkatkan pembelajaran. 
Permainan yang mengandung nilai-nilai PKn dapat meningkatkan 
keterampilan penanaman konsep, pemahaman, dan pemantapannya 
(meningkatkan kemampuan, menemukan, memecahkan masalah). Metode ini 
yang sebaiknya banyak dipakai karena terpadu dengan kegiatan belajar mengajar. 
Berdasarkan uraian di atas penulis tertarik untuk mendeskripsikan 
penerapan metode permainan dengan pengaruhnya terhadap prestasi belajar PKn 
siswa SDK Uwemea dengan judul penelitian “Upaya Meningkatkan Prestasi 
Belajar PKn Melalui Metode Permainan Siswa Kelas IV SDK Uwemea”. 
II. METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian 
tindakan kelas (classroom action research) adalah bagaimana sekelompok guru 
dapat mengorganisasikan kondisi praktek pembelajaran dan belajar dari 
pengalaman mereka sendiri, dapat mengeksperimen suatu gagasan perbaikan 
dalam praktek pembelajaran mereka, dan melihat pengaruh nyata dari upaya itu.  
Penelitian ini dilaksanakan di SDK Uwemea, pada mata pelajaran PKn 
dengan menggunakan metode permainan, dengan subjek penelitian adalah siswa 
kelas IV yang berjumlah 18 siswa yang terdiri dari 8 laki-laki dan 10 permpuan 
pada tahun ajaran 2013/2014. Pengumpulan data adalah hal yang sangat penting 
dalam penelitian ini dimana dengan menggunakan Tes dan Observasi. Instrumen 
dalam penelitian ini menggunakan 1) lembar observasi aktivitas siswa, 2) lembar 
observasi aktivitas guru, 3) Tes hasil belajar. Untuk mengelola data mentah 
menjadi informasi bermakna peneliti melakukan tiga tahapan, yaitu: Mereduksi 
data, Penyajian Data, Penarikan kesimpulan dan verifikasi serta teknik analisis 
data yang digunakan dalam menganlisis data kualitatif yang diperoleh dari tes 
hasil kegiatan siswa proses pembelajaran siswa dengan menggunakan rumus 
persentase ketuntasan belajar siswa sebagai  berikut: 





DSI   
 
 





dengan  :   X     =  Skor yang diperoleh siswa 
       Y   =  Skor maksimal soal 
      DSI  =  Daya Serap Individu 
 
Seorang siswa dikatakan tuntas belajar secara individu jika persentase daya  
serap individu sekurang-kurangnya 65% (Depdiknas, 2006:37). 
 




PDSK   
Suatu kelas dinyatakan tuntas jika persentase daya serap klasikal≥70%. 
3) Persentase Ketuntasan Belajar Klasikal 




Keterangan: ∑ N = Jumlah siswa yang tuntas 
 ∑ S  = Jumlah siswa seluruhnya. 
 KBK = Ketuntasan Belajar Klasikal 
Proses pembelajaran di kelas dikatakan tuntas belajar klasikal jika rata-rata 
85% siswa telah tuntas secara individu (Depdiknas, 2006:37). 
4) Persentase nilai rata-rata (NR)=   %100x
umSkorMaksim
JumlahSkor
NR   
>NR 90% sangat baik = Nilai rata-rata lebih besar atau sama dengan 90%. 
<NR 90% - 70% baik = Nilai rata-rata lebih kecil dari 90% sampai 70%. 
<NR 70% - 50% cukup = Nilai rata-rata lebih kecil dari 70% sampai 50%. 
<NR 50% - 30% kurang= Nilai rata-rata lebih kecil dari 50% sampai 30%. 
<NR 30% - 10% sangat kurang= Nilai rata-rata lebih kecil dari 30% sampai 10%.  
III. HASIL DAN PENELITIAN 
Penelitian ini diawali dengan melaksanakan tes awal pada subjek 
penelitian. Tes awal dilaksanakan 1 jam pembelajaran dengan tujuan untuk 
mengetahui kemampuan awal siswa pada materi budaya indonesia. Hasilnya 
ditemukan bahwa pemahaman siswa, secara umum diketahui  masih rendah. Hal 
ini terlihat dari hasil tes awal, daya serap klasikal mencapai 62,94% dan 
ketuntasan belajar klasikal 33,33%, berikut ini. 
 
 




Penentuan skor maksimal setiap butir/soal tes penilaian adalah 20 
didasarkan atas pertimbangan bahwa setiap butir/soal tes penilaian memiliki 
tingkat kesukaran yang setara/sama dan rentang nilai yang digunakan adalah 0–
100. Selanjutnya berdasarkan data tes awal, peneliti melakukan rencana perbaikan 
tindakan pembelajaran yang terdiri dari 2 (dua) siklus perbaikan. 
Berdasarkan hasil observasi kegiatan guru pada siklus I dapat disimpulkan 
bahwa kegiatan guru dalam pembelajaran belum berhasil dengan baik. Hal ini 
didasarkan atas nilai rata-rata yang diperoleh guru mencapai nilai rata-rata 68,57% 
berada dalam kategori kurang. 
Berdasarkan hasil observasi kegiatan siswa pada siklus I, dapat 
disimpulkan bahwa kegiatan siswa belum sesuai dengan tujuan yang diharapkan. 
Hal ini dapat dilihat dari hasil observasi kegiatan siswa dalam pembelajaran 
memperoleh nilai rata-rata 66,66%, berada dalam kategori cukup. 
Berdasarkan tabel hasil tes evaluasi pada pembelajaran siklus I, diperoleh 
daya serap klasikal 72,94% dan ketuntasan belajar klasikal 61,11%. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa hasil kegiatan pembelajaran siklus I belum 
berhasil 
Berdasarkan hasil refleksi di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
pada siklus I siswa belum memahami materi budaya Indonesia. Dengan kata lain 
tujuan pembelajaran pada siklus I belum tercapai sesuai dengan kriteria 
keberhasilan tindakan. Oleh karena itu perbaikan pembelajaran dilanjutkan pada 
siklus II dengan memperhatikan (a) siswa yang berkemampuan rendah, (b) 
meningkatkan aktivitas siswa dan, (c) memberikan waktu yang cukup untuk 
menyelesaikan soal materi budaya indonesia. 
Berdasarkan hasil observasi kegiatan guru pada siklus II, dapat 
disimpulkan bahwa kegiatan guru dalam pembelajaran berhasil dengan baik. Hal 
ini didasarkan atas nilai rata-rata yang diperoleh guru memperoleh nilai rata-rata 
85,71% , berada dalam kategori baik. 
Berdasarkan hasil observasi kegiatan siswa pada siklus II, dapat 
disimpulkan bahwa kegiatan siswa telah sesuai dengan tujuan yang diharapkan. 
 
 




Hal ini dapat dilihat dari hasil observasi kegiatan siswa dalam pembelajaran 
memperoleh nilai rata-rata 86,66%, berada dalam kategori baik. 
Hasil tes evaluasi pada pembelajaran siklus II, diperoleh daya serap 
klasikal 82,35% dan ketuntasan belajar klasikal 94,44%. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa hasil kegiatan pembelajaran siklus II telah berhasil, sesuai 
dengan indikator keberhasilan. 
Pembahasan 
Tujuan perbaikan pembelajaran dalam penelitian ini adalah untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDK Uwemea Parigi pada 
pembelajaran PKn dengan menggunakan metode permainan. Untuk mencapai 
tujuan pembelajaran tersebut, sebaiknya ditelaah kembali rumusan masalah yaitu 
apakah penggunaan metode permainan dapat meningkatkan prestasi belajar siswa 
kelas IV SDK Uwemea Parigi dalam pembelajaran PKn?. 
Pada penelitian ini sebelum melaksanakan tindakan peneliti mengadakan tes 
awal. Berdasarkan hasil tes awal diketahui bahwa siswa mengalami kesulitan 
dalam memahami konsep materi tentang budaya indonesia. Hal tersebut 
disebabkan cara belajar siswa masih bersifat hafalan dan tidak menghubungkan 
konsep-konsep relevan yang telah diketahui. 
Hal lain pembelajaran masih terpusat pada guru, sedang siswa lebih sering 
berperan sebagai pendengar, sehingga siswa pun hanya menerima apa saja yang 
disampaikan oleh guru tanpa memperhatikan makna yang dipelajarinya, akibatnya 
siswa cepat lupa. Hal ini disebabkan cara pandang guru yang keliru tentang 
pembelajaran PKn. Guru sering memandang pembelajaran PKn merupakan 
produk dan bukan proses, sehingga guru cenderung mengutamakan hasil 
pembelajaran dan mengabaikan proses pembelajaran. 
Penelitian ini diawali dengan studi awal melalui pemberian tes evaluasi 
materi tentang budaya indonesia. Dari hasil tes awal dapat diketahui kemampuan 
siswa pada materi dengan perolehan nilai rata-rata daya serap klasikal mencapai 
62,94% dan ketuntasan belajar klasikal 33,33%. Untuk meningkatkan kemampuan 
siswa dalam materi budaya Indonesia. 
 
 




Perbaikan pembelajaran dilakukan dalam 2 siklus kegiatan yakni siklus I 
dan II. Pada setiap siklus kegiatan pembelajaran menggunakan metode permainan 
dengan tahapan kegiatan pembelajaran yang terdiri atas: perencanaan, 
pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Setiap siklus senantiasa mengikuti tahapan 
tersebut. Pada akhir pembelajaran dilaksanakan tes evaluasi. 
Pembelajaran siklus I dengan menggunakan metode permainan, kegiatan 
pembelajaran secara umum telah berjalan dengan lancar dan menunjukkan 
peningkatan. Kegiatan guru dalam pembelajaran pada siklus I memperoleh nilai 
rata-rata 68,53% dan berada dalam kategori kurang.  
Beberapa kegiatan guru yang diamati oleh teman sejawat/observer yang 
mendapat nilai cukup adalah memberi apersepsi, memberi motivasi, penampilan 
guru, keterampilan menjelaskan, tekhnik bertanya, dan penggunaan media belajar. 
Kegiatan guru dalam pembelajaran yang mendapat nilai baik adalah penyediaan 
media pembelajaran, menyampaikan tujuan pembelajaran, kesesuaian materi 
dengan metode yang digunakan, penggunaan papan tulis, penggunaan waktu, 
membuat rangkuman, memberikan tes evaluasi, dan memberi pekerjaan rumah. 
Untuk kegiatan siswa pada pembelajaran siklus I memperoleh nilai rata-rata 
66,66% dan berada dalam kategori kurang.  
Beberapa kegiatan siswa yang diamati oleh teman sejawat/observer yang 
mendapat nilai cukup adalah kemampuan memilih kalimat yang baik dan benar 
dalam bertanya, ketepatan konsep dalam bertanya, dan ketepatan menjawab 
pertanyaan. Kegiatan siswa dalam pembelajaran yang mendapat nilai baik adalah 
keberanian bertanya, etika penyusunan pertanyaan, dan saling menghormati dalam 
melakukan tanya jawab. Antusias siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 
semakin meningkat. Tingkat penguasaan konsep tentang kebudayaan indonesia 
mulai menunjukkan hasil yang lebih baik. Hal ini disebabkan penggunaan metode 
permainan dalam pembelajaran sangat efektif dalam memberikan kecakapan 
kepada siswa untuk membentuk pengetahuan dan mempermudah pemahaman 
suatu topik pelajaran, khususnya pada materi kebudayaan indonesia.  
Pada tindakan siklus I daya serap klasikal mencapai 72,94% dan 
ketuntasan belajar klasikal 61,11%. Namun demikian  hasil kegiatan pembelajaran 
 
 




siklus I belum berhasil, karena belum memenuhi indikator keberhasilan dengan 
nilai rata-rata daya serap klasikal minimal 70% dan ketuntasan belajar klasikal 
memperoleh nilai minimal 80%. Untuk selanjutnya dilakukan perbaikan pada 
pembelajaran siklus II. 
Pembelajaran siklus II dengan menggunakan metode permainan berjalan 
lancar, lebih efektif dan terus menunjukkan peningkatan. Kegiatan guru dalam 
pembelajaran pada siklus II memperoleh nilai rata-rata 85,71% dan berada dalam 
kategori baik.  
Beberapa kegiatan guru yang diamati oleh teman sejawat/observer yang 
mendapat nilai baik adalah memberi apersepsi, memberi motivasi, penampilan 
guru, menyampaikan tujuan pembelajaran, keterampilan menjelaskan, teknik 
bertanya, penggunaan media belajar, dan penggunaan waktu. Kegiatan guru dalam 
pembelajaran yang mendapat nilai sangat baik adalah penyediaan media 
pembelajaran, kesesuaian materi dengan metode yang digunakan, penggunaan 
papan tulis, penggunaan waktu, membuat rangkuman, memberikan tes evaluasi, 
dan memberi pekerjaan rumah. Untuk kegiatan siswa pada pembelajaran siklus II 
memperoleh nilai rata-rata 86,66% dan berada dalam kategori baik. 
Beberapa kegiatan siswa yang diamati oleh teman sejawat/observer yang 
mendapat nilai baik adalah ketarturan dalam permainan, kerja sama dalam 
permainan, dan saling menghormati dalam melaksanakan langkah-langkah 
permainan dengan baik. Kegiatan siswa dalam pembelajaran yang mendapat nilai 
sangat baik adalah keberanian bertanya, keteraturan dalam permainan, ketepatan 
konsep dalam bertanya, dan sesuai dengan langkah-langkah permainan.  
Keikutsertaan siswa dalam mengelola pembelajaran, menunjukkan 
peningkatan yang sangat berarti. Siswa telah mampu menunjukkan pemahaman 
tentang kebudayaan indonesia dengan membentuk pemahaman dari gambar yang 
ditampilkan sampai pada bagian pendukung yang mempunyai hubungan satu 
sama lain. Pada siklus II siswa tidak lagi ragu-ragu dalam menyelesaikan soal, 
sehingga siswa dapat memungkinkan memahami konsep kebudayaan indonesia. 
Aktivitas guru dan siswa pada siklus II lebih baik dari siklus I.  
 
 




Pembelajaran pada siklus II diperoleh daya serap klasikal 82,35% dan 
ketuntasan belajar klasikal 94,44%. Hal ini berarti pembelajaran pada siklus II 
telah memenuhi indikator keberhasilan dengan nilai rata-rata daya serap klasikal 
minimal 70% dan ketuntasan belajar klasikal memperoleh nilai minimal 80%.  
Berdasarkan nilai rata-rata daya serap klasikal dan ketuntasan belajar 
klasikal pada siklus II, maka perbaikan pembelajaran ini dianggap berhasil. 
Dengan demikian perbaikan pembelajaran PKn pada materi kebudayaan indonesia 
melalui penggunaan metode permainan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
IV. KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dibahas dapat disimpulkan bahwa 
penerapan metode permainan sangat evektif meningkatkan prestasi belajar siswa 
kelas IV SDK Uwemea. Hal ini dapat dilihat pada tindakan siklus I daya serap 
klasikal mencapai 72,94% dan ketuntasan belajar klasikal 61,66%. Kemudian 
Pembelajaran pada siklus II diperoleh daya serap klasikal 82,35% dan ketuntasan 
belajar klasikal 94,44%. Hal ini berarti pembelajaran pada siklus II telah 
memenuhi indikator keberhasilan dengan nilai rata-rata daya serap klasikal 
minimal 70% dan ketuntasan belajar klasikal memperoleh nilai minimal 80%.  
Dari aspek aktifitas guru dan siswa telah baik mencapai persentasi 
pengamatan 85,71% dari aktifitas guru dan 86,66% pada aktifitas siswa. Ini dapat 
dikatakan penelitian tindakan ini telah berhasil. 
Saran 
1. Dalam pembelajaran PKn di SD kelas IV, diharapkan seorang guru selalu 
mengaktifkan siswa melalui metode permainan khususnya yang 
membangkitkan motivasi dan prestasi siswa. 
2.  Agar guru hendak lebih aktif memberi dan menemukan ide-ide baru dalam 
penggunaan berbagai metode, sehingga siswa mudah memahami materi. 
3. Agar sekolah mendukung pembelajaran dalam upaya peningkatan 
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